
 

 
 

 
รายงานวิจัยฉบับสมบูรณ 

 
โครงการ โปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

โดย นายสัญญา  อุทธโยธา   และคณะ 
    
    
 
 
 
 
 
 
 

31 ตุลาคม 2548 
 



สัญญาเลขท่ี RDG 4850035/2 
 
 

 
รายงานวิจัยฉบับสมบูรณ 

 
โครงการ โปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ 

BAMBOO  WEAVE  SOFTWARE   
 
 
 
 
 
 

 
    คณะผูวิจัย                                                                                     สังกัด 

 
1. นายสัญญา  อุทธโยธา      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา  ภาคพายพั 
2. นาย ณฐัวิทย  แซล้ี   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา  ภาคพายพั 
3. นาย เสนยี  ชูเกียรติขจร   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา  ภาคพายพั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชุดโครงการสนับสนุนผูปฏิบัติการวิจยัในภาคอุตสาหกรรม 
สนับสนุนโดยสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจยั(สกว.) 

 
(ความเห็นในรายงานฉบับนีเ้ปนของผูวิจยั สกว.ไมจําเปนตองเห็นดวยเสมอไป) 



 ก 

บทสรุปยอผูบริหาร 
โครงงานพัฒนาเทคโนโลยสํีาหรับอุตสาหกรรมทองถ่ิน 
Technology  Development  for  Local  SMEs (TDLS) 

 
1. ชื่อโครงการ 
 (ภาษาไทย) โปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ 
 (ภาษาอังกฤษ)  BAMBOO  WEAVE  SOFTWARE     
คําสําคัญ  ลายทอไมไผ 
Keywords  BAMBOO , WEAVE 
 
2. ปญหาท่ีทําการวิจัยและความสําคัญของปญหา 
 จากการศึกษาวิธีการผลิตงานผลิตภัณฑทอไมไผของกลุมทอผา  บานหนองหอย     ต.ปาซาง  
อ.ปาซาง  จ.ลําพูน  พบปญหาท่ีคณะวิจัยสนใจศึกษาคือการออกแบบลายทอของชิ้นงานผลิตภัณฑทอ
ไมไผ  เนื่องจากในการคิดและออกแบบลายทอช้ินงานแตละคร้ัง ตองเสียเวลาในการทําตนแบบลายทอ
ท่ีมีหลายข้ันตอนเชน ข้ันตอนการยอมสีไมไผ  ข้ันตอนการหาสีดายไหมพรมเทียบความเหมาะสม  และ
ข้ันตอนการทอเพื่อใชเปนตัวอยางลายทอ  แตละข้ันตอนใชเวลาในการปฏิบัติงานมาก  ทําใหส้ินเปลือง
เวลา และวัตถุดิบไปโดยใชเหตุ จากปญหาท่ีเกิดข้ึนในกระบวนการผลิตคณะผูวิจัยจึงนําเอาปญหามา
พิจารณาหาวิธีการและแนวทางในการแกไขปญหา โดยพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับชวย
ออกแบบลายทอไมไผ  
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บทคัดยอ 
 โปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ เปนโครงการวิจัยท่ีมีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับชวยออกแบบลายทอไมไผ แกผูประกอบการทองถ่ินบาน
หนองหอย  112  หมูบานหนองหอย  ต.ปาซาง  อ.ปาซาง  จ.ลําพูน เพื่อลดเวลาและตนทุนในการ
ออกแบบตนแบบของผลิตภัณฑงานทอไมไผ  และมีความหลากหลายในการออกแบบลายทอ  จาก
ปญหาท่ีเม่ือตองการออกแบบและจัดทําตนแบบลายทอตองทําการทอลายเปนผลิตภัณฑกอน การ
ออกแบบและผลิตตนแบบลายทอแตละคร้ังจะใชเวลานาน เพราะตองเร่ิมทําต้ังแตกระบวนการยอม
สีไมไผ การเลือกและเปรียบเทียบสีของดาย ตลอดจนกระบวนการทอลายตนแบบเปนตน  

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ  ฟงกช่ันการใชงานมีการ
ออกแบบใหงายตอการใชงานและมีรูปแบบคําส่ังเปนภาษาไทย การทดสอบโปรแกรมมีวิธีการ
ทดสอบ 3 วิธีไดแก (1)การเปรียบเทียบกับโปรแกรมWinWeave[5] และWeaveDraft[4]   (2)การ
ออกแบบดวยโปรแกรมและนําไปทอเปนผลิตภัณฑงานทอไมไผจริง  และ(3)การทดสอบ
เปรียบเทียบเวลาในการออกแบบดวยโปรแกรมกับการออกแบบโดยวิธีเดิม  ผลการทดสอบ
สามารถสรุปผลไดดังนี้ เม่ือนําไปทดสอบเพื่อเปรียบเทียบฟงกช่ันการใชงานกับโปรแกรมออกแบบ
ลายทอผา โปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผมีความสามารถในการเลือกใชสี 256 สีมากกวา
โปรแกรมWinWeaveและWeaveDraft    มีจํ านวนตะกอสูงสุด16 ตะกอเทากับโปรแกรม 
WinWeave   การทดสอบดวยการนําโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผออกแบบลายทอและนํา
ตนแบบท่ีไดทอเปนผลิตภัณฑ  ซ่ึงผลท่ีไดผูประกอบการทองถ่ินมีความเขาใจและสามารถทอลาย
ไมไผไดจริง   การทดสอบเปรียบเทียบเวลาในการออกแบบตนแบบลายทอ โดยกําหนดจํานวน
ตะกอ 2 ตะกอโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผใชเวลา15นาที  วิธีเดิมใชเวลา5 ชั่วโมง 40 นาที 
สามารถลดเวลาในการออกแบบ 5 ช่ัวโมง 25 นาทีคิดเปน95.5% และกําหนดจํานวนตะกอ 4  ตะกอ
ใชเวลา15นาที วิธีเดิมใชเวลา 6 ช่ัวโมง 10 นาที สามารถลดเวลาในการออกแบบ 5 ช่ัวโมง 55 นาที
คิดเปน95.9% 
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Abstract 
Bamboo weave designing program is an researching project. The objective is to design 

and develop computer program that help to design bamboo weave for local suppliers in 112 
Nonghoy Village Pasang Lamphun. This program can reduce cost and time for designing 
prototype of bamboo produce. It also can increased variety of bamboo weave. From the problem 
about using along time for designing bamboo weave and producing prototype product. Because 
there are many methods in processing  such as balancing bamboo , choosing and comparing color 
of yarn. 
 Designing  and development program help to design bamboo weave . The function for 
using is designed to have ordering type in Thai language to easy to use. Testing program has 3 
methods : (1) comparing with Win Weave Program  (2) designing with program and weaving to 
bamboo product and (3) the testing for comparing the time between using computer program and 
old method . The conduction of  the experiment is this program can choosing 256 colors or more 
than when compare with WinWeave Program , WeaveDraft Program .It also has  16 Headless  
that same as WinWeave program. In testing for using this program , local suppliers can study and 
used this program in the short time. In testing for comparing the designing time this program 
spend 15 minutes and old method spend 5 hours and 40 minutes when use 2 Headless .So this 
program can reduce designing time about 5 hours and 25 minutes (95.5%) .In the same way , this 
program spend 15 minutes and old method spend 6 hours and 10 minutes when use 4 Headless 
.So this program can reduce designing time about 5 hours and 55 minutes(95.9%). 
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 ความเปนมาและท่ีมาของปญหา 

เนื่องจากคณะวิจัยไดทําการลงพื้นท่ีสํารวจในทองถ่ิน  ณ กลุมทอผาบานหนองหอย  112  
หมูบานหนองหอย  ต.ปาซาง  อ.ปาซาง  จ.ลําพูน ประกอบดวยจํานวนสมาชิก 30 ครัวเรือน ซ่ึงงาน
ท่ีทางกลุมทอผาบานหนองหอย  ผลิตข้ึนมานั้นเปนงานท่ีนําเอาไมไผมาทําการทอจากก่ีทอผา  โดย
ผลิตออกมาเปนท่ีรองจาน  ท่ีรองแกว และยังผลิตเปนวตัถุดิบในงานประยุกตตางๆ  เชน ทําเปน
กระเปา  โคมไฟและกลองใสของเปนตน จากการศกึษาวิธีการผลิตของทางกลุมทอผาบานหนอง-
หอย  พบปญหาหลายประการเชน การตัดขอบไม การอบไม การออกแบบลายทอของผลิตภัณฑ แต
ปญหาท่ีคณะวจิัยสนใจศึกษาคือการออกแบบลายทอของผลิตภัณฑไมไผ เนื่องจากการออกแบบ
ตนแบบลายทอช้ินงานแตละคร้ัง ตองเสียเวลาในการยอมสีไมไผและหาความเหมาะสมของสีฝาย
ไหมพรม ตลอดจนขบวนการทอช้ินงานออกมาเพ่ือแสดงเปนตัวอยาง  ซ่ึงใชเวลาในการทําตอ
ช้ินงานตนแบบนาน ทําใหส้ินเปลืองเวลาและส้ินเปลืองวตัถุดิบไปโดยใชเหตุ   

จากปญหาดังกลาว  จึงไดประยุกตนําเทคโนโลยีดานการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร 
(Computer Programming) เพื่อพัฒนาโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผข้ึน โปรแกรมมี
ความสามารถในการเลือกสีของไม ดายยืน และสีของลายทอ เม่ือทําการเลือกแลวโปรแกรมจะ
ประมวลผลแลวแสดงผลลัพธในรูปแบบของลายทอทางจอคอมพิวเตอร สงผลใหสามารถลดเวลา 
95.5 – 95.9 %  และวัตถุดิบในการสรางตนแบบลายทอไมไผ100% เม่ือเปรียบเทียบกับการใชวิธี
เดิม 
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อออกแบบและพัฒนาโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ 
2. เพื่อใหไดความหลากหลายในการออกแบบลายทอ 
3. เพื่อใหงายและรวดเร็วตอการออกแบบลายทอในแตละคร้ัง 
4. เพื่อลดเวลาและวัตถุดิบในการทําช้ินงานออกเปนตัวอยาง 
5.  เพื่อสงเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑของทองถ่ินใหมีคุณภาพดียิ่งข้ึน 



 ฉ

 
ตารางเปรียบเทียบกิจกรรมท่ีวางแผนไว  ผลท่ีคาดวาจะไดรับ และผลการดําเนินการตลอดโครงการ 

ผลท่ีไดรับ บรรลุวัตถุประสงคขอท่ี โดยทําให 
1.ไดโปรแกรมสําหรับชวย
ออกแบบลายทอไมไผ 

1 กลุมทอผาบานหนองหอย  112  
หมูบานหนองหอย  ต.ปาซาง  
อ.ปาซาง  จ.ลําพูน ปจจุบันได
ผลิต ผลิตภัณฑงานทอไมไผ มี
เคร่ืองมือสําหรับชวยในการ
ออกแบบลายทอไมไผ 

2. ไดความหลากหลายของลาย
ทอไมไผ 

2 กลุมฯ ไดความหลากหลายของ
ตนแบบงานทอ 

3. ทําใหการออกแบบลายทอ
ใน แ ต ล ะ ค ร้ั ง ง า ย ข้ึ น แ ล ะ
ประหยัดเวลา 

3 ลดเวลาในการสรางตนแบบ 
ลายทอ 95.5 – 95.9 %   

4. ลดเวลาและวัตถุดิบในการ
ทําช้ินงานออกเปนตัวอยาง 
 

4 ลดวัตถุดิบไมไผและดายไหม
พรมท่ีใชในการผลิตลายทอ
ตนแบบ 100 % 

5. สามารถนําเอาเทคโนโลยีมา
ช ว ย แ ก ป ญ ห า ใ น ง า น
อุตสาหกรรมทองถ่ินได 

5 ชุมชนมีความรูความเข าใจ
ทางด านการใช เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร มากข้ึน 

 
 

การนําผลงานวิจัยไปใชประโยชน 
โปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผไดนําไปใชประโยชนกับ กลุมทอผาบานหนองหอย  

112  หมูบานหนองหอย  ต.ปาซาง  อ.ปาซาง  จ.ลําพูน ประกอบดวยจํานวนสมาชิก 30 ครัวเรือน 
(ปจจุบันไดผลิต ผลิตภัณฑงานทอไมไผ เปนผลิตภัณฑหลัก) ซ่ึงถือเปนผูประกอบการรายแรกท่ีคิด
วิธีการผลิตงานทอประเภทนี้  และกลุมอุตสาหกรรมทองถ่ินสามารถนําผลงานวิจัยนี้ไปเปน
เคร่ืองมือชวยในการออกแบบลายทอ ทําใหลดเวลาสําหรับออกแบบลายทอไมไผและสามารถ
ออกแบบไดลายทอท่ีหลากหลายข้ึนไดโดยงาย 
 



 ช

กิตติกรรมประกาศ 
 
 โครงการโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผนี้มีความสําเร็จไดดวยความรวมมือและ
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ขอขอบคุณกลุมผูประกอบการงานผลิตภัณฑทอไมไผ กลุมทอผาบานหนองหอย           ต.ปาซาง      
อ.ปาซาง  จ .ลําพูน   ท่ีไดใหโอกาสสําหรับเปนกรณีศึกษา  ท่ีจะนําเอาเทคโนโลยีทางดาน
คอมพิวเตอรไปประยุกตใชใหเกิดประโยชนตอชุมชนรากหญา และเพื่อเปนตัวอยางแกชุมชนอ่ืนๆ
ในอนาคต  ขอขอบคุณอาจารย เผาภิญโญ ฉิมพะเนาว  อาจารยจักรภพ ใหมเสน อาจารยภาณุเดช 
ทิพยอักษร ท่ีไดใหคําแนะนําทางดานงานทอและทางดานเทคนิคการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
และสุดทายขอขอบคุณผูมีสวนเกี่ยวของทุกทาน ท่ีไดชวยเหลือแนะนําและอํานวยความสะดวกใน
การจัดทําโครงการวิจัยคร้ังนี้จนสําเร็จไดดวยดี 
 
         คณะผูจัดทํา 



 ซ

สารบัญ 
 

เร่ือง           หนา 
 
บทสรุปยอผูบริหาร          ก 
บทคัดยอภาษาไทย          ค 
บทคัดยอภาษาอังกฤษ          ง 
แบบสรุปโครงการวิจยัฝายอุตสาหกรรม(ฝาย5)       จ 
ตารางเปรียบเทียบกิจกรรมท่ีวางแผนไว  ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 
 และผลการดําเนินการตลอดโครงการ                                                                                           ฉ 
กิตติกรรมประกาศ          ช 
สารบัญ            ซ 
สารบัญตาราง           ญ 
สารบัญภาพ           ฎ 
บทท่ี1 บทนํา           1 
 1.1 ความสําคัญและท่ีมาของปญหา       1 
 1.2 วตัถุประสงคของโครงการ        2 

1.3 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ        2 
 1.4 ขอบเขตของโครงการ         2 
 1.5 วิธีดําเนนิการโครงการ        2 
 1.6 การประเมินผลโครงการ        3 
บทท่ี 2 ทฤษฏีท่ีเกี่ยวของ          4 
 2.1 โครงสรางการทอ         4 
 2.2 ทฤษฎีสี          8 
 2.3 ระบบของสี          9 
 2.4 เคร่ืองมือชวยในการออกแบบโปรแกรม     12 
บทท่ี 3 วิธีการดําเนินโครงการ        13 
 3.1 บทนํา         13 

3.2 การออกแบบโปรแกรม       13 
 3.3 ลําดับการทํางานของโปรแกรม      14 
 
 



 ฌ

สารบัญ(ตอ) 
 

เร่ือง           หนา 
 
บทท่ี 4 ผลการดําเนินโครงการ        20 
 4.1 บทนํา                                                                                                                         20 

4.2 การทดสอบตามขอบเขตของโครงการและเปรียบเทยีบกับโปรแกรม 
ออกแบบลายทอผา        20 

 4.3 การทดสอบดวยการออกแบบดวยโปรแกรมและนําไปสรางเปนงานจริง  23 
4.4 ทดสอบเวลาท่ีใชในการออกแบบ      25 

บทท่ี 5 สรุปผลและขอเสนอแนะ        27 
 5.1 บทนํา         27 

5.2 สรุปผลโครงการ        27 
 5.3 ปญหาและอุปสรรค        28 
 5.4 ขอเสนอแนะ         28 
บรรณานุกรม          29 
ภาคผนวก บทความสําหรับเผยแพร       30 
  



 ญ

สารบัญตาราง 
 

ตาราง           หนา 
 
 
ตารางท่ี 2.1 ลักษณะการผสมสี        13 
ตารางท่ี 4.1 แสดงการเปรียบเทียบการความสามารถขอโปรแกรม WinWeave โปรแกรม  
                    WeaveDraft และโปรแกรมBambooWeave     22 
ตารางท่ี 4.2 ทดสอบเปรียบเทียบเวลาท่ีใชในการออกแบบลายทอไมไผ   26 
 
 
 



 ฎ

สารบัญภาพ 
 

ภาพ           หนา 
 
ภาพท่ี 2.1  โครงสรางของกี่ทอผา         4 
ภาพท่ี 2.2 แสดงการทอ          5 
ภาพท่ี 2.3  ผลิตภัณฑจากการทอ         5 
ภาพท่ี 2.4 แสดงไมท่ียอมสีแลว         6 
ภาพท่ี 2.5  ข้ันตอนการยอมไมไผ         6 
ภาพท่ี 2.6 ตัวอยางดายไหมพรม         7 
ภาพท่ี 2.7 ตัวอยางบัญชีสี          7 
ภาพท่ี 2.8 ตัวอยางลายทอ          8 
ภาพท่ี 2.8 ระบบสีแบบบวก        10 
ภาพท่ี 2.9 ระบบสีแบบลบ        10 
ภาพท่ี 3.1 การกําหนดพื้นท่ีการออกแบบลายทอ      13 
ภาพท่ี 3.2  แสดงผังการออกแบบโปรแกรม      14 
ภาพท่ี 3.3 วธีิการรอยตะกอและการยกตะกอ      15 
ภาพท่ี 3.4 แสดงอัลกอริทึมวิธีการสรางแบบลายทอ      16 
ภาพท่ี 3.5 แสดงลายทอ ตําแหนงการเลือกตะกอ ดายยนืและเสนไมไผพุง   17 
ภาพท่ี 3.6  แสดงหนาหลักของโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ    18 
ภาพท่ี 3.7 แสดงลายทอที่ออกแบบ       19 
ภาพท่ี 4.1 การออกแบบลายทอ ดวยโปรแกรม WinWeave      20 
ภาพท่ี 4.2 การออกแบบลายทอ ดวยโปรแกรม WeaveDraft      21 
ภาพท่ี 4.3 การออกแบบลายทอโดยโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ   22 
ภาพท่ี 4.4  ลายทอตนแบบจากโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ    24 
ภาพท่ี 4.5  ลายทอตนแบบท่ีไดจากการทอจริง      24 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี  1  
บทนํา 

 
1.1  ความสําคัญและท่ีมาของปญหา 

1.1.1  ปญหาและท่ีมาของปญหา 
เนื่องจากคณะวิจัยไดทําการลงพื้นท่ีสํารวจในทองถ่ิน  ณ กลุมทอผาบานหนองหอย  

112  หมูบานหนองหอย  ต.ปาซาง  อ.ปาซาง  จ.ลําพูน ประกอบดวยจํานวนสมาชิก 30 
ครัวเรือน ซ่ึงงานท่ีทางกลุมทอผาบานหนองหอย  ผลิตข้ึนมานั้นเปนงานท่ีนําเอาไมไผมาทํา
การทอจากกี่ทอผา  โดยผลิตออกมาเปนท่ีรองจาน  ท่ีรองแกว และยังผลิตเปนวัตถุดบิในงาน
ประยุกตตางๆ  เชน ทําเปนกระเปา  โคมไฟและกลองใสของเปนตน จากการศกึษาวิธีการ
ผลิตของทางกลุมทอผาบานหนอง-หอย  พบปญหาหลายประการเชน การตัดขอบไม การอบ
ไม การออกแบบลายทอของผลิตภัณฑ แตปญหาท่ีคณะวิจยัสนใจศึกษาคือการออกแบบลาย
ทอของผลิตภัณฑไมไผ เนือ่งจากการออกแบบตนแบบลายทอช้ินงานแตละคร้ัง ตองเสียเวลา
ในการยอมสีไมไผและหาความเหมาะสมของสีฝายไหมพรม ตลอดจนขบวนการทอช้ินงาน
ออกมาเพ่ือแสดงเปนตัวอยาง  ซ่ึงใชเวลาในการทําตอช้ินงานตนแบบนาน ทําใหส้ินเปลือง
เวลาและส้ินเปลืองวัตถุดิบไปโดยใชเหตุ   

1.1.2 แนวทางการแกปญหา 
จากปญหาดังกลาวจึงไดประยุกตนําเทคโนโลยีดานการออกแบบโปรแกรม

คอมพิวเตอร (Computer Programming) เพื่อพัฒนาโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผข้ึน 
โปรแกรมมีความสามารถในการเลือกสีของไม ดายยืน และสีของลายทอ เม่ือทําการเลือกแลว
โปรแกรมจะประมวลผลแลวแสดงผลลัพธในรูปแบบของลายทอทางจอคอมพิวเตอร สงผล
ใหสามารถลดเวลา และวัตถุดิบในการสรางตนแบบลายทอไมไผ เม่ือเปรียบเทียบกับการใช
วิธีเดิม  จากการที่ไดศึกษาการทอไมไผ  มีกระบวนการและข้ันตอนตางๆ ดังนี้ 

ก.    การยอมไมไผ ใชเวลาประมาณ   5 ช่ัวโมง 
ข. การเปรียบเทียบสีไมไผและดายไหมพรมกับบัญชีสี ใชเวลาประมาณ 15-20  

นาที 
ค. การทอ ใชเวลาประมาณ 2-3 ช่ัวโมง 

ทําใหใชเวลาท้ังส้ิน ประมาณ 7-8 ช่ัวโมงในการสรางช้ินงานข้ึนมาหนึ่งช้ิน เพื่อเปนตัวอยาง
หรือแมแบบ  ดังนั้นหากใชเคร่ืองมือท่ีเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรเขามาชวยในการออกแบบ
ลายทอไมไผจะใชเวลาในการจัดทํานอยกวามาก โดยลดเวลาเหลือประมาณ 1 ช่ัวโมง และท่ี
สําคัญทําใหลดการใชวัตถุดิบรวมถึงตนทุนทางการผลิตตนแบบยิ่งข้ึน 
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1.2 วัตถุประสงค 

1.2.1 เพื่อออกแบบและพัฒนาโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ 
1.2.2  เพื่อใหไดความหลากหลายในการออกแบบลายทอ 
1.2.3  เพื่อใหงายและรวดเร็วตอการออกแบบลายทอในแตละคร้ัง 
1.2.4  เพื่อลดเวลาและวัตถุดิบในการทําช้ินงานออกเปนตัวอยาง 
1.2.5  เพื่อสงเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑของทองถ่ินใหมีคุณภาพดียิ่งข้ึน 

 
1.3  ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.3.1   ไดโปรแกรมสําหรับชวยออกแบบลายทอไมไผ 
1.3.2   ไดความหลากหลายของลายทอไมไผ 
1.3.3    ทําใหการออกแบบลายทอในแตละคร้ังงายข้ึนและประหยัดเวลา 
1.3.4    ลดเวลาและวัตถุดิบในการทําช้ินงานออกเปนตัวอยาง 
1.3.5    สามารถนําเอาเทคโนโลยีมาชวยแกปญหาในงานอุตสาหกรรมทองถ่ินได 

 
1.4  ขอบเขตของโครงการ 

1.4.1 สามารถจัดการรูปแบบ สีลายไมและลายทอได มากกวา 48 สี แตไมเกิน 256 สี 
1.4.2 มีการออกแบบ ลายใหมไดโดยผูใช จาก Tool Bar ชวย 
1.4.3 มีเมนูเปนภาษาไทย 
1.4.4 สามารถเลือกปรับจํานวนของตะกอ  
1.4.5 มีระบบจัดการไฟลขอมูลเพื่อบันทึกและเรียกกลับมาใชงานและส่ังพิมพ 

ออกทางเคร่ืองพิมพได 
 

1.5  วิธีดําเนินการโครงการ 
1.5.1  ศึกษาขอมูลจากผูท่ีประกอบอุตสาหกรรมทองถ่ิน 
1.5.2  ศึกษาความตองการผูใชงาน 
1.5.3  วิเคราะหเลือกเคร่ืองมือในการทําโครงการ 
1.5.4  เร่ิมตนการพัฒนาโดยใชขอมูลของ 4.1- 4.3  ในการพัฒนาโปรแกรม 
1.5.5 ทดสอบโปรแกรมในสภาวะใชงานจริงเพื่อหาประสิทธิภาพของโปรแกรมท่ีได  
           พัฒนาข้ึน 
1.5.6  สรุปผลการดําเนินงานวิจัยฉบับสมบูรณและนําผลงานวิจัยถายทอดสูชุมชน 
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1.6 วิธีประเมินผลโครงการ 
1.6.1 ประเมินจากขอบเขตของโครงการ 
1.6.2 ประเมินจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผูใช 
1.6.3 ผูประกอบการอุตสาหกรรมทอไมไผสามารถนําโปรแกรมไปชวยนําการ  
           ออกแบบช้ินงานไดจริง 



บทท่ี  2 
ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

 
 
2.1 โครงสรางการทอ[1],[2] 

การทอผาประกอบดวยเสนดาย 2 ชุด คือ เสนดายพุงและเสนดายยืนมาขัดกันเปนมุมฉาก การ
ทอผาตองอาศัยกี่ทอผาในสมัยกอนกี่ทอจะไมมีความซับซอนมากเหมือนสมัยปจจุบัน กี่ทอผาแตละ
หลัง  อาจจะประกอบดวยสวนประกอบไมเหมือนกัน แตจะมีสวนประกอบหลักท่ีใชดังนี้ 

ภาพท่ี 2.1  โครงสรางของกี่ทอผา[1],[2] 
 

 2.1.1 สวนประกอบพืน้ฐานของกี่ทอผา 
1.  แกนมวนดายยืน (Warp Beam) มีลักษณะเปนแกนอยูดานหลังของกี่ทอ ใชสําหรับ
มวนดายยืน และปรับความตึงหยอนของดายยืน  
2.  ตะกอ(Headdles) มีลักษณะเปนซ่ีลวด หรือซ่ีโลหะมีรูตรงกลาง ใชสําหรับรอยดาย
หรือสืบดายยืน ไวทําลวดลาย  
3.  กรอบตะกอ(Headdles frame) ใชยึดตะกอในหูกแตละอันเปนชุดๆ กี่ทอ 1 หลังจะมี
กรอบตะกออยางนอย 2 ชุด ทําหนาท่ียกเสนดายยืนข้ึนและลงอยางละอันเพื่อสอดดาย
พุงใหเกิดเปนการขัดในการทอเคร่ืองกระทบดายพุง เพื่อใหเสนดายพุงและเสนดายยืน
ขัดกัน  
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4. แกนมวนผา(Cloth Beam) มีลักษณะเปนแกนอยูดานหนาของกี่ทอ ใชสําหรับมวน
ผาท่ีทําการทอเสร็จแลวใหติดอยูทางดานหนาของกี่ทอผา  

 
2.2 หลักของการทอไมไผ 

การทอไมไผเปนการทําใหเสนดายกับไมไผขัดกัน โดยท้ังสองต้ังฉากกัน เสนดายกลุม
หนึ่งเรียกวาดายยืนและอีกกลุมหนึ่งเรียกวาไมพุง ลักษณะของการขัดกันของไมพุงและดายยืน
จะขัดกันแบบธรรมดาท่ีเรียกวาลายขัดหรืออาจเพิ่มเทคนิคพิเศษเพื่อใหผามีลวดลาย สีสันท่ี
สวยงามมากยิ่งข้ึน 

     ภาพท่ี 2.2 แสดงการทอ    ภาพท่ี 2.3  ผลิตภัณฑจากการทอ 
 

ท่ีกลาวมาแลวการทอผาลวนมีสวนคลายคลึงกันกับการทอไมไผแตจะเปล่ียนจากดาย
พุงเปนไมไผดังนั้นจึงมีกระบวนการทอดังตอไปนี้ 
1.   สับตะกอใหเสนดายยืนแยกตัวออกใหเกิดชองวาง เพื่อใหสอดไมไผพุงผาน  
2.   สอดไมไผพุงผานชองวาง  
3.   กระทบดวยฟม(Reed or batten)ใหเสนไมไผพุงชิดติดกันเรียงเปนเนื้อผา  
4.   เก็บหรือมวนงาน เม่ือไมไผทอไดความยาวจํานวนหนึง่แลวมวนเก็บในแกนไม โดยผอน
เสนดายยืนและจึงมวนผาเขาแกน 

จากการที่ไดศึกษาการทําไมไผทอดวยมือนั้น  การทอในแตละคร้ังวัสดุท่ีสําคัญในการ
ทอคือ ไมไผ , ไหมพรมหรือฝายท่ีมาจากการยอมสีตาง ๆ โดยการทอในแตละคร้ังนั้นส่ิงสําคัญ
ท่ีจะตองเปล่ียนแปลงรูปแบบไปอยูเสมอตามลักษณะของลายท่ีจะทําการทอคือ 
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1. ขนาดและสีของไมไผ   

ภาพท่ี 2.4 แสดงไมท่ียอมสีแลว 
 

การกําหนดสีของไมไผท่ีตองการโดยการนําไมไผไปยอมสี ซ่ึงการยอมสีไมไผในแต
ละคร้ังจะใชเวลา 5-6 ช่ัวโมง  ข้ันตอนในการยอมสีไมไผมีดังนี้  

ข้ันตอนท่ี 1 เตรียมและเลือกสีท่ีตองการใช   
ข้ันตอนท่ี 2 ตมน้ําและผสมสี คนใหสีละลาย  
ข้ันตอนท่ี 3 นําไมไผมาแชในสีท่ีตมไวประมาณ 45 นาทีเพื่อใหสีซึมเขาไปในเนื้อไม  
ข้ันตอนท่ี 4  นําไมไผท่ีผานการยอมข้ึนมาตากกลางแดดจัดประมาณ 5 ช่ัวโมง   
ข้ันตอนท่ี 5 หากไมมีแสงแดด ตองนําไมไผเขาเคร่ืองอบ ซ่ึงจะใชควันเปนตัวดูด
ความช้ืน 
 

 
 
 

ภาพท่ี 2.5  ข้ันตอนการยอมไมไผ 
 
 

ขั้นตอนที่1 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนที่3 
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ภาพท่ี 2.5  ข้ันตอนการยอมไมไผ(ตอ) 
 

ขนาดของผลิตภัณฑไมไผท่ีทอแลวจะข้ึนอยูกับการนําไปประยุกตใชในงานตาง ๆ เชน ท่ีรอง
แกว จะมีขนาดไม ประมาณ 5x5 นิ้ว , ท่ีรองจานจะอยูท่ีประมาณ 10x20 นิ้วเปนตน 

 
2. สีของดายไหมพรมท่ีใชในการทอ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.6 ตัวอยางดายไหมพรม 
ฝายไหมพรม สามารถเทียบสีจากตัวอยางของบัญชีสี โดยจะมีเกือบทุกสีท่ีตองการ   

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.7 ตัวอยางบัญชีสี 

ขั้นตอนที่4 ขั้นตอนที่ 5 
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2.2 ทฤษฎีสี 
จากหลักการขางตนจะเห็นไดวาเกือบทุกข้ันตอนในการสรางช้ินงานจะเกี่ยวของกับเร่ืองของสี

ท้ังส้ิน  ดังนั้นถานําคอมพิวเตอรมาทําการสรางโปรแกรมชวยออกแบบลายทอแลว จึงจะตองมีความรู
ในดานการใชสีหรือการผสมสีควบคูกันไปดวย โดยมีหลักการดังนี้ 

2.2.1 สี (Colour) [6] สีมีมากมายหลายเฉดสี ในธรรมชาติ  แสงนั้นจะแยกสีไดออกเปนท้ังหมด 6 สี
คือ  มวง , น้ําเงิน, เขียว, เหลือง ,แสด, แดง โดยธรรมชาติ และสีท่ีมนุษยสรางข้ึน ท่ีเรียกวา สี
สังเคราะห (Artificial Pigment) แตจะใชแมสีหลักในการผสมสีเพียง 3 สีเทานั้นคือ แดง  น้ําเงิน  
เหลือง  
2.2.2 Model รูปแบบการมองเห็นสีท่ัวไป [7] 

สีตางๆท่ีถูกสรางข้ึน จะมีรูปแบบการมองเห็นสีท่ีมีความแตกตางกนั ซ่ึงการมองเหน็เรียกวา 
Model ดังนั้นModel จึงมีหลายแบบดังตอไปนี ้

HSB Model หลักการมองเหน็สีดวยสายตามนุษย 
HSB Model เปนพื้นฐานการมองเห็นสีตามสายตาของมนุษย  โดย HSB Model จะ

ประกอบข้ึนดวยลักษณะของสี 3 ลักษณะคือ 

ก. Hue คือสีท่ีสะทอนมาจากสีของวัตถุ ซ่ึงแตกตางกันตามความยาวของคล่ืนแสงท่ีมากระทบ
วัตถุและสะทอนกลับมาท่ีตา Hue ถูกวัดโดยตําแหนงบน Standard Color Wheel ซ่ึงถูกแทน
ดวยองศา คือ 0-300 องศา แตโดยการใชท่ัวๆ ไปจะเปนการเรียกสีเลย เชน สีแดง หรือมวงและ
เหลืองเปนตน 

ข. Saturation คือความเขมขนและความจางของสี Saturation และ Hue ท่ีมีอยูในสีเทา วัดคา
เปนเปอรเซ็นดังนี้ คือจาก 0% (สีเทา )จนถึง 100%(Fully Saturation สีทีความอ่ิมตัวเต็มท่ี) 

ค. Brightness คือความสวางและความมืดของสี ซ่ึงถูกกําหนดคาเปน%จาก0%(สีดํา) ถึง100% 
(สีขาว) 

2.2.3  RGB Model หลักการมองเห็นสีของเคร่ืองคอมพิวเตอร 

RGB Model เกิดจากการรวมกันของ Spectrum ของสีแดง เขียว และน้ําเงินในสัดสวนความ  
เขมขนท่ีแตกตางกัน จุดท่ีแสงท้ังสามสีรวมกัน คือสีขาว หรือเรียกอีกอยางวา Active Color ลักษณะ
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การรวมกันของสี จะใชสําหรับการสองแสงท้ังบนจอภาพทีวี และจอคอมฯ ซ่ึงสรางจากสารท่ีให
กําเนิดแสงสีแดง สีเขียวและน้ําเงิน 
2.2.4  CMYK Model หลักการมองเห็นสีของเคร่ืองพิมพ 

โมเดลนี้มีแหลงกําเนิดสีอยูท่ีการซึมซับ (Absort) ของหมึกบนกระดาษ โดยมีสีพื้นฐานคือสี 
Cyan Magenta และเหลือง สีท้ังสามสีขางตนรวมกันเปนสีดํา หรือเรียกอีกอยางวา CMYK Model 
เปน Subtractive Color แตก็ไมสามารถผสมรวมกันใหไดสีบางสี เชนสีน้ําตาล จึงตองมีการเพิ่มสี
ดําลงไปดังนั้นเม่ือรวมกัน4สีคือCMYKสีท่ีไดจากการพิมพจึงครอบคลุมทุกสี 
2.2.5 Lab Model 

คือคาสีท่ีถูกกําหนดข้ึนโดย CIE ใหเปนมาตรฐานการวัดสีทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกสีใน RGB 
และ CMYK และใชไดกับสีท่ีเกิดจากอุปกรณทุกอยางเชน จอคอมฯ เคร่ืองพิมพ เคร่ืองสแกน เปน
ตน สวนประกอบของสีในโหมดนี้ L คือคาความสวาง A หมายถึงสวนประกอบท่ีแสดงการไลสี
จากสีเขียวไปจนถึงสีแดงและ B หมายถึงสวนประกอบท่ีแสดงการไลสีจากสีน้ําเงินไปจนถึงสี
เหลือง 

ตางการทํางานของแสงสีคอมพิวเตอร 
2.3 ระบบของสี [8] 

ระบบของสีมี 2 ระบบคือ ระบบสีแบบบวก (additive) และ ระบบสีแบบลบ(subtractive) ซ่ึงมี
รายละเอียดดังตอไปนี ้ 

ระบบสีแบบบวก (additative colors system) คือการผสมสีของแสง ท่ีประกอบดวยลําแสงท่ีมีสีตาง 
ๆ ตามความยาวคล่ืนแสงท่ีทับซอนกันเห็นเปนแสงสีขาว ดังนั้นสีท่ีถูกสรางข้ึนจากแมสีหลักทางแสงจึง
ประกอบดวย 3 สี คือ สีแดง(Red) สีเขียว(Green) และนํ้าเงิน (Blue) ในสัดสวนความเขมท่ีแตกตางกัน 
โดยเปนโมเดลสี RGB เม่ือคล่ืนแสงตางกันมีการทับซอนกันทําใหเกิดเปนสีสันตาง ๆ จึงเรียกวา “สี
แบบบวก”  ดังแสดงในภาพท่ี 2.8 
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ภาพท่ี 2.8 ระบบสีแบบบวก (additive) [8] 
 

ระบบสีแบบลบ (subtractive colors system) คือการถูกดูดกลืนแสงสะทอนจากวัตถุของสี เม่ือ
แสงสีขาวตกระทบกับวัตถุสีตาง ๆ วัตถุนั้นจะดูดกลืนแสงท่ีมีความยาวคล่ืนบางระดับไวแลวสะทอน
ออกมาแสดงใหเห็นในปริมาณท่ีลดลง ประกอบดวย สีมวงแดง (magenta) สีน้ําเงินแกมเขียว(cyan) สี
เหลือง (Yellow) และสีดํา (Black) เม่ือผสมทุกสีเขาดวยกันจะเห็นเปนสีดํา ดังนั้นเม่ือเพิ่มสีลงไป
ผลลัพธท่ีไดจะมืดลงเขาใกลสีดําเร่ือย ๆ ซ่ึงการปรับระบบคาสีจะกําหนดเปนเปอรเซ็นตของแมสีท้ัง 4 
คือ C=0 , M=100, Y=100, K=0 เปนตน โดยเรียกวา สีแบบ CMYK ใชสําหรับภาพท่ีตองการจะ
แสดงออกทางเคร่ืองพิมพ เชน หนังสือ โปสเตอร ภาพถาย โบชัวร หรือจะแสดงใน ภาพพิมพ ภาพวาด
และภาพท่ีใชสี  

 
 

ภาพท่ี 2.9 ระบบสีแบบลบ (Subtractive) [8] 
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ตารางท่ี 2.1 ลักษณะการผสมสี 
ลักษณะการผสมสี แสงสีท่ีไดบนจอภาพมอนเิตอร 

แดง แดง 
เขียว เขียว 
น้ําเงิน น้ําเงิน 

แดง+ เขียว เหลือง 
แดง + น้ําเงิน มวง 
เขียว + น้ําเงิน คราม 

แดง + เขียว+ น้ําเงิน ขาว 
ไมมีสีการผสมแสงสีใดๆ ดํา 

 
ระบบสี RGB เปนระบบสี 24 บิต ท่ีสามารถแสดงสีไดจํานวน 256 สี บนหนาจอคอมพิวเตอร 

ซ่ึงระบบสีในหนาจออิเล็กทรอนิกสท่ัวไป มีระบบการแสดงผลผานหลอดลําแสงท่ีเรียกวา CRT 
(Cathode ray tube) โดยมีลักษณะระบบสีแบบบวกที่ใชบนหนาจออิเล็กทรอนิกส แสดงออกมาโดย
อาศัยการผสมของแสงสีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน จากการรวมสีของแมสีหลักนี้จะทําใหเกิดแสงสีขาว 
ซ่ึงในลักษณะนี้จะแตกตางการผสมสีของแมสีคือ แดง น้ําเงิน  เหลือง  ซ่ึงแสงสีแดง สีเขียว และสีน้ํา
เงินท่ีเปนแมสีหลักท้ังหมด โดยมีลักษณะเปนจุดเล็กๆในหนาจอจนไมสามารถมองเห็นดวยตาเปลาได 
ดังนั้นสีท่ีถูกผสมจึงเห็นเปนเนื้อสีเดียวกันแลวถาจุดสีแดงและสีเขียวกําลังสองแสง 100% และสีน้ําเงิน
ไมแสดงเลยจะปรากฏเปนสีเหลืองบริสุทธ์ิแตละจุดท้ัง 3 จุดสามารถปรับคาใดๆไดจาก 0 ถึง 255 ได ซ่ึง
หมายถึงจํานวนรวมของสีท่ีเปนไปได คือ 256x256x256 = 16,777,216 สีในจํานวนแรกนั้นเปนสีแดง 
จํานวนท่ีสองคือสีเขียว (G) และจํานวนสุดทายนั้นคือสีน้ําเงิน (B) หรือเรียกวาโมเดลแบบ RGB ดังนั้น
เม่ือตองการสีใด จะตองระบุจํานวนตัวเลขน้ําหนักของแมสีแตละสี เชน สีน้ําเงินบริสุทธ์ิ คือ 0  0.255 สี
น้ําเงินเขม 0  0 100 ถาตองการสีขาวก็ตองกําหนดเปน 255  255  255 สวนสีดําก็กําหนดเปน 0  0  0 จึง
จะไดสีตามตองการ 

 
ดังนั้นจึงนําทฤษฎีท่ีกลาวมาแลวขางตนมาชวยสําหรับการสรางโปรแกรมออกแบบลายทอไม

ไผ  โดยการนําโครงสรางการทอมาเปนแนวทางเพื่อท่ีจะไดรูเกี่ยวกับการกําหนดขนาดของตะกอและ
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การทํางานของตะกอ สวนทฤษฎีสีนั้นไดนํามาเปนแนวทางในการผสมสีเพื่อใหมีสีเพิ่มมากข้ึนจากแมสี
เดิม ซ่ึงจะนํามาใชในการออกแบบลายทอไมไผตอไป 

 
2.4 เคร่ืองมือชวยในการออกแบบโปรแกรม [3]  

เคร่ืองมือชวยในการสรางโปรแกรมไดแก โปรแกรม  Visual C++  นั่นคือในการเขียน
โปรแกรมภาษาท่ีสามารถท่ีจะนําไปพัฒนาตอไดงาย โครงสรางภาษาเชนเดียวกับภาษา C++  และการ
ออกแบบโปรแกรมสามารถทําเปนลักษณะโปรแกรมภาษาเชิงวัตถุ(Object – Oriented Programming 

Language) ซ่ึงสามารถเขียนโครงสรางภาษาไดสะดวก และสามารถสรางแถบเคร่ืองมือหรือฟงกช่ัน
ตางๆสําหรับโปรแกรมท่ีจะออกแบบไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 
 



บทท่ี  3  
วิธีการดําเนนิโครงการ 

 

3.1 บทนํา 
จากการศึกษาขั้นตอนการทอและทฤษฎีขางตน เม่ือมองในสวนท่ีเปนการออกแบบโปรแกรม

แลว  การท่ีจะสรางโปรแกรมชวยออกแบบลายทอเพื่อใหไดรูปแบบหรือลายทอมากข้ึน จึงมีฟงกชัน
และการใชงานโปรแกรมนี้ท่ีไมยุงยาก และซับซอนจนเกินไปสําหรับการใชงานของผูใชในกลุม
อุตสาหกรรม เนื่องจากผูใชนั้นไมมีทักษะหรือความรูความเชี่ยวชาญในการใชงานคอมพิวเตอร ดังนั้น
จึงมีการออกแบบโครงสรางของโปรแกรมดังนี้ 

 
3.2 การออกแบบโปรแกรม 
 ข้ันตอนแรกในการพัฒนาโปรแกรม ไดกาํหนดสัดสวนของพ้ืนท่ีทํางานของผูใชงานโปรแกรม 
โดยมีการกําหนดพื้นท่ีสวนลายทอ   พื้นท่ีสวนตะกอ  พื้นท่ีสวนดายยืน และพ้ืนท่ีสวนไมไผพุงจํานวน 
4  พื้นท่ี เพื่อใหงายและสดวกในการออกแบบและแสดงผล โดยใหพืน้ท่ีสวนลายทอเปน 2 เทาของพื้นท่ี
ดังภาพท่ี 3.1  และการออกแบบลายทอจะสามารถสรางลายทอโดยใชตะกอไดสูงสุด 8 ตะกอ   

 
  

ภาพท่ี 3.1 การกําหนดพื้นท่ีการออกแบบลายทอ 

พ้ืนที่สวนตะกอ พ้ืนที่สวนดายยืน 

พ้ืนที่สวนไมไผพุง 
พ้ืนที่สวนลายทอ 
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3.2 ลําดับการทํางานของโปรแกรม 

การกําหนดลําดับการทํางานของโปรแกรมมีหลักการ และลําดับของงานตามผังท่ีไดออกแบบ
ดังภาพท่ี 3.2  ซ่ึงประกอบดวย หนาหลักโปรแกรม(Main process)   การออกแบบลายทอ(Design 
Process)  การจัดพิมพ(Print process)  การเรียกไฟลขอมูล(Load  process) และการบันทึกไฟลขอมูล
(Store process)  ซ่ึงกระบวนการเรียกไฟลขอมูลและบันทึกไฟลขอมูลจะอางอิงจากพื้นท่ีท่ีจดัเกบ็ไฟล
(File pool)  เม่ือเปดโปรแกรมคร้ังแรกหนาหลักโปรแกรมจะถูกเรียกใชเพื่อแสดงหนาหลักของ
โปรแกรม ดงันั้นเม่ือผูใชประสงคจะกระทําเหตุการณ(Event)อ่ืนก็สามารถเลือกได ซ่ึงไดแกเลือกทํา
การออกแบบลายทอเอง หรือเรียกไฟลขอมูลท่ีไดออกแบบไวแลวเพือ่ใชงานหรือแกไข จากขบวนการ
ท้ังหมดจะเหน็วาจะเปนการกําหนดฟงกช่ันพื้นฐานท่ีจาํเปนในการใชงานโปรแกรม และลดขั้นตอน
อ่ืนๆท่ีไมจําเปนเพื่อใหโปรแกรมมีฟงกช่ันการใชงานไมซับซอน ซ่ึงจะเปนผลใหการใชงานของผูใช
งายข้ึน 

Main Process

Design 
process

Load process

Store process

null

File pool

Design sequence

Load data

 load  file

Save file

Print processPrint job
return

 
 

ภาพท่ี 3.2  แสดงผังการออกแบบโปรแกรม 
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แนววิธีการออกแบบโปรแกรมอาศัยหลักการของโครงสรางผาทอ[1],[2] และกระบวนการทอ
ผา  ซ่ึงลายทอจะถูกกําหนดจากการเลือกตะกอและการกาํหนดดายยืน จากตัวอยางการออกแบบลายขัด 
2 ตะกอ[2] ในภาพท่ี 3.3  ใหพิจารณาจากดายยืนแตละเสนในลายทอและการยกตะกอ โดยการสรางลาย
ทอจะพิจารณาจากเสนพุงแตละเสนใน 1 ลายซํ้า วามีดายยืนเสนไหนท่ีขามเสนพุงและดายยืนนัน้รอย
ตะกอท่ีเทาใดก็จะยกเสนดายยืนท่ีขามเสนพุงนั้นข้ึน เชนเม่ือมีการยกตะกอที่ 1 ดายยนืท่ีถูกรอยใน
ตะกอท่ี 1 ซ่ึงไดแกดายยืนท่ี 1 3 และ 5 จะถูกยกข้ึนขามเสนพุง เปนตน  กระทําซํ้ากระบวนการหลายๆ
รอบจะทําใหเกิดลายทอตามที่ตองการ   

 

                                                             
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.3 วิธีการรอยตะกอและการยกตะกอ[2] 
 
 จากตัวอยางและหลักการทอขางตน จึงไดนํามาประยกุตเพื่อออกแบบโปรแกรมโดยออกแบบ
เปนอัลกอริทึม(Pseudo Algorithm) ดังภาพท่ี 3.4 เพื่อจําลองการทอสรางความสัมพันธการทอ การ
กําหนดลายทอไมไผระหวางตะกอ การกําหนดดายยืนและเสนไมไผพุง ใหเปนไปตามหลักการของการ
ทอจริง ซ่ึงจะเปนแนววิธีการสรางลายทอโดยสามารถนําอัลกอริทึมพัฒนาเปนโปรแกรมภาษาซ่ึง
ผูออกแบบโปรแกรมใช Visual C++ ในการพัฒนาโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ  
 

ลายทอ 

การยกตะกอ 

การรอยตะกอ 

1 2 

1 
2 

1 2 3 4 5 6 
ดายยืน 

เสนพุง 

ตะกอท่ี2 

ตะกอท่ี 1 
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ภาพท่ี 3.4 แสดงอัลกอริทึมวิธีการสรางแบบลายทอ 
  
จากภาพท่ี 3.4 ไดกําหนดตัวแปรตางๆซ่ึงจะเปนตัวแปรท่ีนํามาแทนตะกอ ดายยืนและเสนไมไผพุง และ
สรางเง่ือนไขในการจําลองการทอ และการสรางลายทอไมไผ โดยไดกําหนดตัวแปรMask[i][j]  แทน
ตําแหนงของการเหยียบมาเพือ่ยกตะกอในแตละชอง   ตัวแปรWeavel[j] แทนตําแหนงเสนดายยืนท่ีรอย
ตะกอแตละเสน  ตัวแปรfilling[i] แทนเสนไมไผพุงเพื่อสานทําลายทอ  สําหรับเง่ือนไขในการกําหนด

 
Process  MakeBambooWeave 
   Begin 
     For i Equal 0 To Number_of_filleng  
        For j Equal 0 To Number_of_waevel 
          IF weavel[j] Equal  Mximun_weavel Then 
              Bamboo_Weave[i][j] <=Not_Color; 
          Else     { IF filling[i] Equal  Maximum_filling Then 
                             Bamboo_Weave[i][j] <= Collor_for_weavel;   
            ElseIF  Mask[weavel[j] ] [filling [i] ] Equal 0 Then  
      Bamboo_Weave[i][j] <= Color_for_filling[i]; 
    Else  Bamboo_Weave[i][j] <= Color_for_weavel[j]; 
                 End if    } 
                End if 
               Draw_Bamboo_Weave(i,j); 
            next j  
         next i  
End Process 
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ลายมีการกําหนดใหถามีการเลือกตะกอในตําแหนงท่ีเลือกไว ตําแหนงท่ีเลือกจะเปนตัวเช็คเสนดายยืน
และเสนไมไผพุง โดยการเช็คการเลือกดายยืนท่ีตรงตําแหนงเลือกตะกอ และทางดานเสนไมไผพุงถามี
การเลือกตรงตําแหนงเดียวกนัพอดี  พื้นท่ีท่ีสรางลายทอจะเปนสีของดายยนืปรากฏตรงพ้ืนท่ีสรางลาย
ทอ ซ่ึงโปรแกรมเรียกใชฟงกช่ันกําหนดส(ี ฟงกช่ัน Draw_Bamboo_Weave(i,j) ) เพื่อใหไดสีของดาย
ยืนในพ้ืนท่ีท่ีสรางลายทอแสดงในตําแหนงท่ีกําหนด สวนตําแหนงอ่ืนท่ีไมตรงกันจะใหสีของไมไผพุง
ปรากฏ และกระทําซํ้าเหตุการณไปจนถึงคากําหนดดายยืนและกําหนดเสนไมไผพุงนั่นคือ คาของตัว
แปรที่กําหนดจํานวนของเสนดายยืนและเสนไมไผพุง (ตัวแปร Number_of_waevel และ 
Number_of_filleng)  ตามลําดับ  ก็จะทําใหเกิดเปนลวดลายตางๆตามท่ีกําหนดไดดังภาพที่ 3.5 
 
 

 

 
 

ภาพท่ี 3.5 แสดงลายทอ ตําแหนงการเลือกตะกอ ดายยนืและเสนไมไผพุง 
 

การเลือกตะกอ 

การเลือกไมไผพุง 

การเลือกตําแหนงดายยืน 

พ้ืนที่สรางลายทอ 
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ภาพท่ี 3.6  แสดงหนาหลักของโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ 
 
 จากภาพท่ี 3.6 แสดงหนาหลักของโปรแกรมท่ีไดออกแบบ ซ่ึงเม่ือเปดโปรแกรมจะใหแสดงดัง
ภาพ นัน่คือจะแสดงหนาตางเพ่ือใหผูใชเลือกรูปแบบการเร่ิมตนใชงานโปรแกรม ไดแกเลือกท่ีจะสราง
ลายทอไมไผใหม หรือเลือกท่ีจะเปดไฟลขอมูลลายทอที่มีอยูแลวเพือ่นํามาใชงานหรือดัดแปลงแกไข
ใหม ซ่ึงโดยปกติในการสรางลายทอใหมนัน้จะกําหนดขนาดตะกอไวสูงสุดท่ี 8 ตะกอ แตในการใชงาน
จริงผูใชสามารถเลือกสรางลายทอไดสูงสุดถึง 16 ตะกอ โดยผูใชงานสามารถเลือกจํานวนตะกอสูงสุด
ไดท่ีแถบเมนคํูาส่ัง ในการออกแบบโปรแกรมไดออกแบบเมนูคําส่ังตางๆท่ีใชงานเปนภาษาไทยเพื่องาย
สําหรับการใชงานของกลุมผูประกอบการ และสะดวกในการเร่ิมตนใชงาน     
 จากภาพท่ี3.7 เปนภาพแสดงตัวอยางลายทอท่ีออกแบบสําเร็จแลว จะเห็นวาเม่ือไดทําการสราง
ลายดวยโปรแกรมท่ีสรางข้ึนนั้นจะสามารถออกแบบเปนลวดลายทอไดหลากหลายข้ึนอยูกับทักษะและ
ความชํานาญในการทอและการออกแบบของผูใชงาน 

หนาตางเพ่ือเลือก
รูปแบบการเริ่มตน
ใชงานโปรแกรม 

แถบเมนูคําสั่ง 
พ้ืนที่การเลือกดาย
ยืน และการเลือกสี
ดายยืน 

พ้ืนที่สําหรับการ
เลือกเสนไมไผพุง
และเลือกสีของ
ไมไผ 

พ้ืนที่สําหรับ
การเลือกตะกอ 

พ้ืนที่แสดงลายทอ 
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ภาพท่ี 3.7 แสดงลายทอที่ออกแบบ 



บทท่ี 4 
ผลการดําเนินโครงการ 

4.1 บทนํา 
 จากการออกแบบโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ เพื่อทําการทดสอบวาโปรแกรม
สามารถใชงานไดตามขอบเขตและสามารถใชงานไดจริง จึงมีการทดสอบการออกแบบลายทอ 
เปรียบเทียบกบัโปรแกรมออกแบบลายผาและเปรียบเทยีบกับลายทอจริง ท่ีไดจากการออกแบบดวย
โปรแกรม ซ่ึงจะทําใหสามารถประเมินผลสัมฤทธ์ิของ การทําโครงการได 
 
4.2 การทดสอบตามขอบเขตของโครงการ และเปรียบเทยีบกับโปรแกรมออกแบบลายทอผา 
 การทดสอบโปรแกรมเพื่อใหสามารถใชงานได จึงมีการนําโปรแกรมออกแบบลายทอผา 
ซ่ึงในการทดสอบโปรแกรมเปรียบเทียบกบัโปรแกรมออกแบบลายทอผา (โปรแกรม WinWeave :
แปลเมนูเปนภาษาไทยโดย เผาภิญโญ  ฉิมพะเนาว : มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานา,2547  
[5] และโปรแกรม WeaveDraft : Shareware [4] )  โดยเปรียบเทียบการเลือกใชสี  จํานวนตะกอ
สูงสุด  ฟงกช่ันการใชงาน  และการออกแบบลายทอ 
 

 
ภาพท่ี 4.1 การออกแบบลายทอ ดวยโปรแกรม WinWeave  

 
ผลการทดสอบออกแบบลายทอโดยโปรแกรม WinWeave ไดผลลัพธดังภาพท่ี 4.1 สามารถเลือกใช
สีสําหรับดายยนืและดายพุง จํานวน 16 สี   จํานวนตะกอสูงสุดท่ีสามารถออกแบบลายทอผาได 16 
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ตะกอ สามารถออกแบบลายทอผาและนาํไปใชจริง มีเมนูคําส่ังเปนภาษาไทย และไมสามารถ
ปรับปรุงพัฒนาตอได 

 
 

 
 

ภาพท่ี 4.2 การออกแบบลายทอ ดวยโปรแกรม WeaveDraft  
 
 

ผลการทดสอบออกแบบลายทอดวยโปรแกรม WeaveDraft ไดผลลัพธดังภาพท่ี 4.2 สามารถ
เลือกใชสีสําหรับดายยนืและดายพุง จํานวน 10 สี   จํานวนตะกอสูงสุดท่ีสามารถออกแบบลายทอผา
ได 8 ตะกอ สามารถออกแบบลายทอผาและนําไปใชจริง แตการใหลายจะไมคมชัด มีเมนูคําส่ังเปน
ภาษาอังกฤษ และไมสามารถปรับปรุงพัฒนาตอได 
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ภาพท่ี 4.3 การออกแบบลายทอโดยโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ(BambooWeave) 
 

ผลการทดสอบการออกแบบลายโดยใชโปรแกรม BambooWeave ไดผลดังภาพท่ี 4.3 สามารถ
เลือกใชสีสําหรับดายยนืและดายพุง จํานวน 256 สี   จํานวนตะกอสูงสุดท่ีสามารถออกแบบลายทอ
ผาได 16 ตะกอ สามารถออกแบบลายทอผาและนําไปใชจริง  มีเมนูคําส่ังเปนภาษาไทย และ
สามารถปรับปรุงพัฒนาตอได   
 จากการทดสอบออกแบบลายโดยใชโปรแกรมท้ังสาม จึงไดบันทึกผลแสดงการเปรียบ- 
เทียบความสามารถของโปรแกรม ดังตารางท่ี 4.1 
 
 ตารางท่ี 4.1  แสดงการเปรียบเทียบการความสามารถของโปรแกรม WinWeave  
โปรแกรมWeaveDraft และโปรแกรมBambooWeave    

ความสามารถท่ีไดทําการเปรียบเทียบ ลําดับท่ี โปรแกรม 
การ
เลือกสี 

จํานวน
ตะกอ
สูงสุด 

สามารถ
ใชงาน
จริง 

รูปแบบเมนู
คําส่ัง 

หมายเหตุ 

1 WinWeave 16 16 ใชงาน
จริง 

ภาษาไทย ปรับปรุง
พัฒนาตอ
ไมได 
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ตารางท่ี 4.1  แสดงการเปรียบเทียบการความสามารถขอโปรแกรม WinWeave  
โปรแกรมWeaveDraft และโปรแกรมBambooWeave (ตอ)    

ความสามารถท่ีไดทําการเปรียบเทียบ ลําดับท่ี โปรแกรม 
การ
เลือกสี 

จํานวน
ตะกอ
สูงสุด 

สามารถ
ใชงาน
จริง 

รูปแบบเมน ู
หมายเหตุ 

2 WeaveDraft 10 8 ใชงาน
จริง 

ภาษาอังกฤษ ปรับปรุง
พัฒนาตอ
ไมได 

3 BammbooWeave 256 16 ใชงาน
จริง 

ภาษาไทย สามารถ
ปรับปรุง
พัฒนาตอ
ได 
 

 
 

4.3 การทดสอบดวยการออกแบบดวยโปรแกรมและนําไปสรางเปนงานจริง 
 วิธีทดสอบจะตองออกแบบตนแบบลายทอ โดยการใชโปรแกรมออกแบบลายทอจํานวน 1 
รูปแบบและนาํลายทอท่ีไดไปสรางเปนงานผลิตภัณฑจริง   ซ่ึงในการทดสอบนี้กําหนดใหใชสีดาย
ยืน 1 สี และจํานวนตะกอ 2 ตะกอ แลวนํามาเปรียบเทียบผลท่ีไดจากการออกแบบดวยโปรแกรม 
และผลจากการนําตนแบบไปผลิตเปนงานทอไมไผจริง ซ่ึงจะไดผลลัพธดังภาพท่ี 4.4 และภาพท่ี 4.5   
เปนผลการออกแบบลายทอ เลือกใชดายไหมพรมสีแดง จํานวนตะกอท่ีใช 2 ตะกอ ไมไผพุงไมมี
การยอมสีเพื่อลดเวลาในกระบวนการทอ ซ่ึงการทดสอบนี้มีวัตถุประสงคเพื่อตองการทดสอบความ
เขาใจในการอานแบบลายทอจากคอมพิวเตอรของผูประกอบการทองถ่ินและความสามารถใชงาน
ไดจริงของโปรแกรม   
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ภาพท่ี 4.4  ลายทอตนแบบจากโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ 
 

 

 
 

ภาพท่ี 4.5  ลายทอตนแบบท่ีไดจากการทอจริง 
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4.4 ทดสอบเวลาท่ีใชในการออกแบบ  
การออกแบบจากการใชโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ และการออกแบบจากการ

ทดลองทอจริงเพื่อสรางตนแบบลายกอน โดยการเปรียบเทียบการออกแบบลายทอท่ีใช 2 และ4 
ตะกอ ซ่ึงไดกาํหนดเง่ือนไขเพื่อใหการทอสรางตนแบบลายใชเวลานอยท่ีสุดนั่นคือ ไมไผยอม 1 สี  
ดายยนืใช 1 สีเชนเดียวกนั  และการทดสอบจะตองเร่ิมตนต้ังแตกระบวนการแรก จนถึงสําเร็จเปน
ลายทอไมไผ  

 
การทดสอบเวลาเปรียบเทียบท่ี 2 ตะกอ  
ผลปรากฏวาการออกแบบดวยวิธีการใชโปรแกรมใชเวลา 15 นาที   
สวนการออกแบบดวยวิธีทอสรางตนแบบลายท่ีมีกระบวนการตางๆ ไดแก 
1.    การยอมไมไผ ใชเวลา   4  ช่ัวโมง 
2. การเปรียบเทียบสีไมไผและดายไหมพรมกับบัญชีสี ใชเวลา 10  นาที 
3. การติดต้ังตะกอ สอดดายยืนและทอ ใชเวลา 1 ช่ัวโมง 30 นาที 
ทําใหใชเวลาท้ังส้ินในการออกแบบดวยวิธีทอสรางตนแบบลาย 5 ช่ัวโมง  40 นาที ในการ
สรางช้ินงานข้ึนมา 1 ช้ิน 
 
 
 
การทดสอบเวลาเปรียบเทียบท่ี 4 ตะกอ  
ผลปรากฏวาการออกแบบดวยวิธีการใชโปรแกรมใชเวลา 15  นาที   
สวนการออกแบบดวยวิธีทอสรางตนแบบลายท่ีมีกระบวนการตางๆ ไดแก 
1.    การยอมไมไผ ใชเวลา   4  ช่ัวโมง 
4. การเปรียบเทียบสีไมไผและดายไหมพรมกับบัญชีสี ใชเวลา 10  นาที 
5. การติดต้ังตะกอ สอดดายยืนและทอ ใชเวลา 2 ช่ัวโมง 
ทําใหใชเวลาท้ังส้ินในการออกแบบดวยวิธีทอสรางตนแบบลาย 6 ช่ัวโมง  10 นาที ในการ
สรางช้ินงานข้ึนมา 1 ช้ิน 
 
จากการทดสอบเปรียบเทียบเวลาในการออกแบบดวยโปรแกรมและการออกแบบโดยวิธี

เดิมท้ังจํานวนตะกอ  2 ตะกอและ 4 ตะกอ  สามารถเขียนเปนตารางเปรียบเทียบผลการทดสอบดัง
ตารางท่ี 4.2  
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ตารางท่ี 4.2 ทดสอบเปรียบเทียบเวลาท่ีใชในการออกแบบลายทอไมไผ 
ขอกําหนดและผลท่ีได หมายเหตุ การ

ทดสอบท่ี 
วิธีการ

ออกแบบลาย
ทอ 

จํานวน
ตะกอ 

เวลาท่ีใชใน
การออกแบบ 

คาความตาง
ของเวลา 

 

ออกแบบวิธี
สรางลายทอ
จริง 

2 5 ช่ัวโมง  
 40 นาที 

 1 

ออกแบบโดย
ใชโปรแกรมท่ี
สรางข้ึน 

2 15  นาที 

5 ช่ัวโมง  25  
นาที 

 

ออกแบบวิธี
สรางลายทอ
จริง 

4 6 ช่ัวโมง   
10 นาที 

 2 

ออกแบบโดย
ใชโปรแกรมท่ี
สรางข้ึน 

4 15  นาที 

5 ช่ัวโมง  55  
นาที 

 

 



บทท่ี 5 
สรุปผลโครงการ 

5.1 บทนํา 
 จากการออกแบบและทดลองเปรียบเทียบโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ  ดังบทท่ี 3
และบทท่ี 4  ซ่ึงมีการทดสอบดังนี้ การทดสอบแรกเปนการเปรียบเทียบผลงานการออกแบบลายทอ
ไมไผโดยใชโปรแกรมท่ีสรางข้ึนกับโปรแกรมออกแบบลายทอผาซ่ึงเปนโปรแกรมของตางประเทศ  
การทดสอบแบบท่ีสองเปนการออกแบบตนแบบลายทอไมไผ โดยใชโปรแกรมชวยออกแบบลาย
ทอไมไผทําการออกแบบแลวนํามาทอเปนช้ินงานจริง  และการทดสอบสุดทายเปนการเปรียบเทียบ
เวลาในการออกแบบตนแบบดวยโปรแกรมและการออกแบบโดยวิธีเดิมนั่นคือการสรางช้ินงานโดย
ทอตนแบบจริง ซ่ึงในภาพรวมจะเหน็วาโปรแกรมสามารถออกแบบไดและสามารถใชงานไดจริง 
 
5.2 สรุปผลโครงการ 
 จากการการทดสอบโปรแกรมในบทท่ี4 ท่ีผานมา   สามารถสรุปผลการทดสอบไดดังนี้คือ 

5.2.1 การทดสอบตามขอบเขตของโครงการ และเปรียบเทียบกับโปรแกรมออกแบบลาย
ทอผา เปนการออกแบบลายทอจํานวน 4 ตะกอ โดยใชโปรแกรมท่ีนาํมาเปรียบเทียบเปน
โปรแกรมสําร็จรูปจากตางประเทศท้ังสองโปรแกรม ผลลัพธท่ีไดจะเห็นวาโปรแกรมชวย
ออกแบบลายทอไมไผ สามารถออกแบบลายทอไดเชนเดียวกับโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีมีอยู  
สามารถทํางานไดสูงสุด 16 ตะกอ เชนเดยีวกับโปรแกรม WinWeave [5] และโปรแกรม 
WeaveDraft [4] ทําไดสูงสุด 8 ตะกอ สามารถเลือกใชสีไดมากกวาถึง 256 สีท้ังดานดายยนื
และสีของไมไผพุง โดยท่ีโปรแกรม WinWeave เลือกสีไดเพยีง 16 สี และโปรแกรม 
WeaveDraft เลือกสีได 10 สี ขอไดเปรียบของโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผท่ี
เหนือกวาโปรแกรมท่ีนํามาเปรียบเทียบคือ สามารถใชงานไดงายในผูประกอบการทองถ่ิน
เนื่องจากเมนูจะเปนภาษาไทยท้ังหมด  และฟงกช่ันการใชงานไมยุงยากซับซอน   
 
5.2.2 การทดสอบดวยการออกแบบดวยโปรแกรมและนําไปสรางเปนงานจริง สามารถทํา
ไดงายและผูประกอบการสามารถเขาใจและสามารถทอเปนช้ินงานจริงได  
 
5.2.3 ทดสอบเวลาที่ใชในการออกแบบระหวางการออกแบบดวยโปรแกรมชวยออกแบบ
ลายทอไมไผและการออกแบบโดยวิธีเดิม จากการทดสอบในเง่ือนไขของการกําหนดตะกอ
จํานวน 2  และ 4 ตะกอสามารถสรุปไดดังนี้ 
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- การออกแบบโดยกําหนดตะกอ 2 ตะกอ การออกแบบดวยโปรแกรมใชเวลา
ท้ังส้ิน 15 นาที สวนการออกแบบดวยวิธีเดิมใชเวลาท้ังหมด 5 ช่ัวโมง 40 นาที สามารถลด
เวลาในการออกแบบ  5 ช่ัวโมง  25 นาที 

- การออกแบบโดยกําหนดตะกอ 4  ตะกอ การออกแบบดวยโปรแกรมใชเวลา
ท้ังส้ิน 15 นาที สวนการออกแบบดวยวิธีเดิมใชเวลาท้ังหมด 6 ช่ัวโมง 10 นาที สามารถลด
เวลาในการออกแบบ  5 ช่ัวโมง  55 นาที 

หมายเหตุ สําหรับการออกแบบสรางลายทอมากกวา4 ตะกอนัน้ทางผูประกอบการ
ทองถ่ินยังไมมีความเช่ียวชาญในการออกแบบและการทอ จึงไมสามารถนํามาทดลอง
เปรียบเทียบได 

 
5.3 ปญหาและอุปสรรค 
 สําหรับการจัดทําโครงการโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ ท่ีไดจดัทําแลวนั้นมีปญหา
ในเร่ืองของการกําหนดสีใหมีความเหมือนกับสีจริงของดาย และสีของไมไผซ่ึงไมสามารถทําไดให
เหมือนจริงท้ังหมด และสําหรับในสวนของเสนไมไผพุงในโปรแกรมจะเห็นวาไมยังไมสามารถ
จัดทําใหเหมือนไมจริงได   แตจากการนําไปทดลองใชงานการจัดทําขนาดและความสมจริงของไม
ไมไดเปนปจจยัท่ีสําคัญในการออกแบบ เนื่องจากลายทอท่ีออกแบบไดนั้นสามารถนําไปสรางเปน
งานทอจริงและเปนท่ีเขาใจสําหรับผูมีพื้นฐานในงานทอ 
 
5.4 ขอเสนอแนะ 
 จากการจดัทําโครงการโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผจะเห็นวาในปจจุบัน(พศ.2458) 
เทาท่ีสืบคนหาขอมูลถือวาเปนงานใหม การทอไมไผมีสวนท่ีคลายกบังานทอผามากแตส่ิงท่ีตางกนั
มีเพียงการเปล่ียนดายพุงเปนไมไผพุงแทน ดังนั้นโปรแกรมท่ีออกแบบนี้สามารถนําไปประยุกตเปน
โปรแกรมออกแบบลายทอผาได เพียงแตรูปแบบการบันทึกไฟลขอมูลจะตองปรับปรุงใหไดตาม
มาตรฐานของโปรแกรมลายผา[5] และจากการสืบคนขอมูลในปจจุบัน มีเพยีงแตโปรแกรม
ออกแบบลายทอผาของตางประเทศ[4],[5]ท่ีมีอยูจํานวนมาก และท่ีไดแปลเปนภาษาไทยแลว
จํานวน 1 โปรแกรม[5]  สําหรับในประเทศไทยปจจุบันยังไมมีการสรางโปรแกรมในลักษณะนี้ 
ดังนั้นโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผสามารถพัฒนาตอไปไดอีก ซ่ึงตางจากโปรแกรมสําเร็จ 
รูปของตางประเทศท่ีไมสามารถนํารหัสภาษา(Source Code)มาพัฒนาตอได  และการพัฒนา
โปรแกรมเปนการลดการซ้ือโปรแกรมสําเร็จรูปจากตางประเทศ 
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BAMBOO  WEAVE  SOFTWARE   

 
สัญญา อุทธโยธา ,ณัฐวิทย  แซลี,้ เสนีย  ชูเกียรติขจร  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา ภาคพายัพ 

 
บทคัดยอ 

 โปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ เปนโครงการวิจัยที่มีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
สําหรับชวยออกแบบลายทอไมไผ แกผูประกอบการทองถ่ินบานหนองหอย  112  หมูบานหนองหอย  ต.ปาซาง  อ.ปาซาง  จ.ลําพูน 
เพื่อลดเวลาและตนทุนในการออกแบบตนแบบของผลิตภัณฑงานทอไมไผ  และมีความหลากหลายในการออกแบบลายทอ  จาก
ปญหาท่ีเมื่อตองการออกแบบและจัดทําตนแบบลายทอตองทําการทอลายเปนผลิตภัณฑกอน การออกแบบและผลิตตนแบบลายทอ
แตละคร้ังจะใชเวลานาน เพราะตองเร่ิมทําต้ังแตกระบวนการยอมสีไมไผ การเลือกและเปรียบเทียบสีของดาย ตลอดจนกระบวนการ
ทอลายตนแบบเปนตน  

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผ  ฟงกชั่นการใชงานมีการออกแบบใหงายตอการใชงานและ
มีรูปแบบคําส่ังเปนภาษาไทย การทดสอบโปรแกรมมีวิธีการทดสอบ 3 วิธีไดแก (1)การเปรียบเทียบกับโปรแกรมWinWeave[5] และ
WeaveDraft[4]   (2)การออกแบบดวยโปรแกรมและนําไปทอเปนผลิตภัณฑงานทอไมไผจริง และ(3)การทดสอบเปรียบเทียบเวลาใน
การออกแบบดวยโปรแกรมกับการออกแบบโดยวิธีเดิม  ผลการทดสอบสามารถสรุปผลไดดังน้ี เมื่อนําไปทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบ
ฟงกชั่นการใชงานกับโปรแกรมออกแบบลายทอผา โปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผมีความสามารถในการเลือกใชสี 256 สี
มากกวาโปรแกรมWinWeaveและWeaveDraft    มีจํานวนตะกอสูงสุด16 ตะกอเทากับโปรแกรม WinWeave   การทดสอบดวยการ
นําโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผออกแบบลายทอและนําตนแบบท่ีไดทอเปนผลิตภัณฑ  ซึ่งผลท่ีไดผูประกอบการทองถ่ินมี
ความเขาใจและสามารถทอลายไมไผไดจริง   การทดสอบเปรียบเทียบเวลาในการออกแบบตนแบบลายทอ โดยกําหนดจํานวนตะกอ 
2 ตะกอโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผใชเวลา15นาที  วิธีเดิมใชเวลา5 ชั่วโมง 40 นาที สามารถลดเวลาในการออกแบบ 5 
ชั่วโมง 25 นาทีคิดเปน95.5% และกําหนดจํานวนตะกอ 4  ตะกอใชเวลา15นาที วิธีเดิมใชเวลา 6 ชั่วโมง 10 นาที สามารถลดเวลาใน
การออกแบบ 5 ชั่วโมง 55 นาทีคิดเปน95.9% 

 
คําสําคัญ  ลายทอไมไผ 

Abstract 
Bamboo weave designing program is an researching project. The objective is to design and develop computer program 

that help to design bamboo weave for local suppliers in 112 Nonghoy Village Pasang Lamphun. This program can reduce cost and 
time for designing prototype of bamboo produce. It also can increased variety of bamboo weave. From the problem about using 
along time for designing bamboo weave and producing prototype product. Because there are many methods in processing  such as 
balancing bamboo , choosing and comparing color of yarn. 
 Designing  and development program help to design bamboo weave . The function for using is designed to have 
ordering type in Thai language to easy to use. Testing program has 3 methods : (1) comparing with Win Weave Program  (2) 
designing with program and weaving to bamboo product and (3) the testing for comparing the time between using computer 
program and old method . The conduction of  the experiment is this program can choosing 256 colors or more than when compare 
with WinWeave Program , WeaveDraft Program .It also has  16 Headless  that same as WinWeave program. In testing for using 
this program , local suppliers can study and used this program in the short time. In testing for comparing the designing time this 
program spend 15 minutes and old method spend 5 hours and 40 minutes when use 2 Headless .So this program can reduce 
designing time about 5 hours and 25 minutes (95.5%) .In the same way , this program spend 15 minutes and old method spend 6 
hours and 10 minutes when use 4 Headless .So this program can reduce designing time about 5 hours and 55 minutes(95.9%). 
 
Keywords  BAMBOO , WEAVE 



 
1. บทนํา 
1.1  ความสําคัญและท่ีมาของปญหา 

เนื่องจากคณะวิจัยไดทําการลงพื้นที่สํารวจใน
ทองถ่ิน  ณ กลุมทอผาบานหนองหอย  112  หมูบานหนอง
หอย  ต.ปาซาง  อ.ปาซาง  จ.ลําพูน ประกอบดวยจํานวน
สมาชิก 30 ครัวเรือน ซึ่งงานท่ีทางกลุมทอผาบานหนองหอย  
ผลิตขึ้นมาน้ันเปนงานท่ีนําเอาไมไผมาทําการทอจากก่ีทอผา  
โดยผลิตออกมาเปนที่รองจาน  ที่รองแกว และยังผลิตเปน
วัตถุดิบในงานประยุกตตางๆ  เชน ทําเปนกระเปา  โคมไฟ
และกลองใสของเปนตน จากการศึกษาวิธีการผลิตของทาง
กลุมทอผาบานหนอง-หอย  พบปญหาหลายประการเชน 
การตัดขอบไม การอบไม การออกแบบลายทอของ
ผลิตภัณฑ แตปญหาท่ีคณะวิจัยสนใจศึกษาคือการออกแบบ
ลายทอของผลิตภัณฑไมไผ เนื่องจากการออกแบบตนแบบ
ลายทอช้ินงานแตละคร้ัง ตองเสียเวลาในการยอมสีไมไผและ
หาความเหมาะสมของสีฝายไหมพรม ตลอดจนขบวนการ
ทอชิ้นงานออกมาเพื่อแสดงเปนตัวอยาง  ซึ่งใชเวลาในการ
ทําตอชิ้นงานตนแบบนาน ทําใหสิ้นเปลืองเวลาและ
สิ้นเปลืองวัตถุดิบไปโดยใชเหตุ   

จากปญหาดังกลาว  จึงไดประยุกตนําเทคโนโลยี
ด านการออกแบบโปรแกรมคอมพิว เตอร  (Computer 
Programming) เพื่อพัฒนาโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไม
ไผขึ้น โปรแกรมมีความสามารถในการเลือกสีของไม ดาย
ยืน และสีของลายทอ เมื่อทําการเลือกแลวโปรแกรมจะ
ประมวลผลแลวแสดงผลลัพธในรูปแบบของลายทอทาง
จอคอมพิวเตอร สงผลใหสามารถลดเวลา 95.5 – 95.9 %  
และวัตถุดิบในการสรางตนแบบลายทอไมไผ100% เมื่อ
เปรียบเทียบกับการใชวิธีเดิม 
 
1.2 วัตถุประสงค 

1.2.1 เพื่อออกแบบและพัฒนาโปรแกรมชวย
ออกแบบลายทอไมไผ 
1.2.2 เพื่อใหไดความหลากหลายในการออกแบบ
ลายทอ 
1.2.3  เพื่อใหงายและรวดเร็วตอการออกแบบลาย
ทอในแตละคร้ัง 
1.2.4 เพื่อลดเวลาและวัตถุดิบในการทําช้ินงาน
ออกเปนตัวอยาง 
1.2.5 เพื่อสงเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑของ
ทองถ่ินใหมีคุณภาพดียิ่งขึ้น 

 
1.3 การนําผลงานวิจัยไปใชประโยชน 

โปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผนี้ไดนําไป 
ใชประโยชนกับ กลุมทอผาบานหนองหอย  112  หมูบาน
หนองหอย  ต.ปาซาง  อ.ปาซาง  จ.ลําพูน ประกอบดวย
จํานวนสมาชิก 30 ครัวเรือน (ซึ่งปจจุบันไดผลิต ผลิตภัณฑ
งานทอไมไผ เปนผลิตภัณฑหลัก) ซึ่งถือเปนเจาแรกท่ีคิด
วิธีการผลิตงานทอประเภทน้ี  และกลุมอุตสาหกรรมทองถ่ิน
นี้สามารถนําไปเปนเคร่ืองมือชวยในการออกแบบลายทอ ทํา
ใหลดเวลาสําหรับออกแบบลายทอไมไผและสามารถ
ออกแบบไดลายทอที่หลากหลายขึ้นไดโดยงาย 

 
2. ทฤษฏีและหลักการ 
2.1 โครงสรางการทอ[1],[2] 

การทอผาประกอบดวยเสนดาย 2 ชุด คือ เสนดาย
พุงและเสนดายยืนมาขัดกันเปนมุมฉาก การทอผาตองอาศัยก่ี
ทอผาในสมัยกอนก่ีทอจะไมมีความซบัซอนมากเหมือนสมัย
ปจจุบัน(พศ.2548) ก่ีทอผาแตละหลังอาจจะประกอบดวย
สวนประกอบไมเหมือนกัน แตจะมีสวนประกอบหลักที่ใช
ดังน้ี 

 
 

ภาพท่ี 2.1  โครงสรางของก่ีทอผา[1],[2] 
 
สวนประกอบพื้นฐานของก่ีทอผา 
1.  แกนมวนดายยืน (Warp Beam) มีลักษณะเปนแกนอยู
ดานหลังของก่ีทอ ใชสําหรับมวนดายยืน และปรับความตึง
หยอนของดายยืน  
2.  ตะกอ(Headdless) มีลักษณะเปนซี่ลวด หรือซี่โลหะมีรู
ตรงกลาง ใชสําหรับรอยดายหรือสืบดายยืน ไวทําลวดลาย  
3.  กรอบตะกอ(Headdles frame) ใชยึดตะกอในหูกแตละอัน
เปนชุดๆ ก่ีทอ 1 หลังจะมีกรอบตะกออยางนอย 2 ชุด ทํา
หนาท่ียกเสนดายยนืขึ้นและลงอยางละอันเพื่อสอดดายพุงให
เกิดเปนการขัดในการทอเคร่ืองกระทบดายพุง เพื่อให
เสนดายพุงและเสนดายยืนขัดกัน  
4. แกนมวนผา(Cloth Beam) มีลักษณะเปนแกนอยูดานหนา
ของก่ีทอ ใชสําหรับมวนผาท่ีทําการทอเสร็จแลวใหติดอยู
ทางดานหนาของก่ีทอผา  
2.2 หลักของการทอไมไผ 

ตะกอ 

ฟม 

แกนมวนผา กระสวย แกนมวนดายยืน 



การทอไมไผเปนการทําใหเสนดายกับไมไผ
ขัดกัน โดยท้ังสองต้ังฉากกัน เสนดายกลุมหน่ึงเรียกวาดาย
ยืนและอีกกลุมหนึ่งเรียกวาไมพุง ลักษณะของการขัดกันของ
ไมพุงและดายยืนจะขัดกันแบบธรรมดาท่ีเรียกวาลายขัด 
หรืออาจเพิ่มเทคนิคพิเศษ  เพื่อใหผามีลวดลาย  สีสันที่
สวยงามมากยิ่งขึ้น 

การทอผาลวนมีสวนคลายคลึงกันกับการทอไม
ไผแตจะเปล่ียนจากดายพุงเปนไมไผดังน้ันจึงมีกระบวนการ
ทอดังตอไปน้ี 
1.  สับตะกอใหเสนดายยืนแยกตัวออกใหเกิดชองวาง เพือ่ให
สอดไมไผพุงผาน  
2.   สอดไมไผพุงผานชองวาง  
3.  กระทบดวยฟม(Reed or batten)ใหเสนไมไผพุงชิดติดกัน
เรียงเปนเนื้อผา  
4. เก็บหรือมวนงาน เมื่อไมไผทอไดความยาวจํานวนหน่ึง
แลวมวนเก็บในแกนไม โดยผอนเสนดายยืนและจึงมวนผา
เขาแกน 
 
3.การดําเนินงาน 
3.1 การออกแบบโปรแกรม 

การกําหนดลําดับการทํางานของโปรแกรมมี
หลักการ และลําดับของงานตามผังไดออกแบบไวดังภาพที่ 
3.1  ซึ่งประกอบดวย หนาหลักโปรแกรม(Main process)   
สวนการออกแบบลายทอ(Design Process)  การพิมพลายทอ 
(print process)  การจัดพิมพลายทอ(Print process)  การเรียก
ไฟลขอมูล(Load  process) และ การบันทึกไฟลขอมูล(Store 
process)  ซึ่งกระบวนการเรียกไฟลขอมูลและบนัทึก
ไฟลขอมูลจะอางองิจากพื้นที่ที่จัดเก็บไฟล(File pool)  ดังน้ัน
เมื่อเปดโปรแกรมคร้ังแรก หนาหลักโปรแกรมจะถูกเรียกใช
เพื่อแสดงหนาหลักของโปรแกรม ดังน้ันเมื่อผูใชประสงคจะ
กระทําเหตุการณอื่นก็สามารถเลือกทําไดซึ่งไดแกเลือกทํา
การออกแบบลายทอเอง หรือเรียกไฟลขอมูลที่ไดออกแบบ
ไวแลวเพื่อใชงานหรือแกไข จากขบวนการทั้งหมดจะเห็นวา
จะเปนการกําหนดฟงกชั่นพื้นฐานท่ีจาํเปนในการใชงาน
โปรแกรมและจะลดขั้นตอนอื่นๆเพื่อใหโปรแกรมมีฟงกชั่น
การใชงานไมซับซอน ซึ่งจะเปนผลใหการใชงานของ
ผูใชงานงายขึ้น 
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ภาพท่ี 3.1  แสดงผังการออกแบบโปรแกรม 
 

แนววิธีการออกแบบโปรแกรมจะอาศัยหลักการ
ของโครงสรางผาทอ[1],[2]  ซึ่งการกําหนดลายทอจะถูก
กําหนดจากการเลือกตะกอและการกําหนดดายยืน                                                             

จากหลักการขางตนจึงไดนํามาประยกุตเพื่อออก- 
แบบโปรแกรมโดยออกแบบเปน อัลกอริทึม(Pseudo 
Algorithm) ดังภาพที่ 3.2 สําหรับสรางความสัมพันธและ
กําหนดลายทอไมไผ ระหวางตะกอ ดายยืนและเสนไมไผพุง 
ซึ่งจะเปนแนววิธีการสรางลายทอโดยนําอัลกอริทึมไปเขยีน
โปรแกรมภาษา ซึ่งผูออกแบบโปรแกรมใชเคร่ืองมือภาษา 
Visual C++ ในการสรางโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไม
ไผ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.2 แสดงอัลกอริทึมวิธีการสรางแบบลายทอ 
 

 
Process  MakeBambooWeave 
   Begin 
     For i Equal 0 To Number_of_filleng  
        For j Equal 0 To Number_of_waevel 
          IF weavel[j] Equal  Mximun_weavel Then 
              Bamboo_Weave[i][j] <=Not_Color; 
          Else     { IF filling[i] Equal  Maximum_filling Then 
                             Bamboo_Weave[i][j] <= Collor_for_weavel;   
            ElseIF  Mask[weavel[j] ] [filling [i] ] Equal 0 Then  
      Bamboo_Weave[i][j] <= Color_for_filling[i]; 
    Else  Bamboo_Weave[i][j] <= Color_for_weavel[j]; 
                 End if    } 
                End if 
               Draw_Bamboo_Weave(i,j); 
            next j  
         next i  
End Process 



4. การทดสอบโครงการ 
4.1 การทดสอบตามขอบเขตของโครงการ และเปรียบเทียบ
กับโปรแกรมออกแบบลายทอผา  

การทดสอบโปรแกรมเพื่อใหสามารถใชงานได 
จึงมีการนําโปรแกรมออกแบบลายทอผา ซึ่งในการทดสอบ
โปรแกรมเปรียบเทียบกับโปรแกรมออกแบบลายทอผา 
(โปรแกรม WinWeave :แปลเมนูเปนภาษาไทยโดย อาจารย
เผาภิญโญ  ฉิมพะเนาว : มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ลานา,2547  [5] และโปรแกรม WeaveDraft : Shareware [4] 
)โดยเปรียบเทียบการเลือกใชสี  จํานวนตะกอสูงสุด  ฟงกชั่น
การใชงาน  และการออกแบบลายทอ 

การออกแบบลายทอ ดวยโปรแกรมWinWeave 
การเลือกใชสีสําหรับดายยืนและดายพุง จํานวน 16 สี   
จํานวนตะกอสูงสุดท่ีสามารถออกแบบลายทอผาได 16 
ตะกอ สามารถออกแบบลายทอผาและนําไปใชจริง มีเมนู
เปนภาษาไทย และไมสามารถพัฒนาตอได 

การออกแบบลายทอ ดวยโปรแกรม WeaveDraft 
การเลือกใชสีสําหรับดายยืนและดายพุง จํานวน 10 สี   
จํานวนตะกอสูงสุดท่ีสามารถออกแบบลายทอผาได 8 ตะกอ 
สามารถออกแบบลายทอผาและนําไปใชจริง แตการใหลาย
จะไมคมชัด มเีมนูเปนภาษาอังกฤษ และไมสามารถพัฒนา
ตอได 

การออกแบบลายทอโดยโปรแกรมชวยออกแบบ
ลายทอไมไผ(BambooWeave) การเลือกใชสีสําหรับดายยืน
และดายพุง จํานวน 256 สี   จํานวนตะกอสูงสุดท่ีสามารถ
ออกแบบลายทอผาได 16 ตะกอ สามารถออกแบบลายทอผา
และนําไปใชจริง  มีเมนูเปนภาษาไทย และสามารถปรับปรุง
พัฒนาตอได 
4.2 การทดสอบดวยการออกแบบดวยโปรแกรมและนําไป
สรางเปนงานจริง 
 วิธีทดสอบดวยการออกแบบตนแบบลายทอซ่ึง
ในการทดสอบน้ีกําหนดใหใชสีดายยืน 1 สี และจํานวน
ตะกอ 2 ตะกอ แลวนํามาเปรียบเทียบผลที่ไดจากการ
ออกแบบดวยโปรแกรม และผลจากการนําตนแบบไปผลิต
เปนงานทอไมไผจริงซ่ึงจะไดผลลัพธดังภาพที่ 4.1 และภาพ
ที่ 4.2   
 
 

 
 

ภาพท่ี 4.1  ลายทอตนแบบจากโปรแกรมชวยออกแบบลาย
ทอไมไผ 

 
 

 
 

ภาพท่ี 4.2  ลายทอตนแบบท่ีไดจากการทอจริง 
 
4.3 ทดสอบเวลาที่ใชในการออกแบบ 

การทดสอบเวลาเปรียบเทียบที่ 2 ตะกอ ผล
ปรากฏวาการออกแบบดวยวิธีการใชโปรแกรมใชเวลา 15 
นาที การออกแบบดวยวิธีทอสรางตนแบบลายท่ีมีใชเวลา
ทั้งส้ินในการออกแบบดวยวิธีทอสรางตนแบบลาย 5 ชั่วโมง  
40 นาที  

การทดสอบเวลาเปรียบเทียบที่ 4 ตะกอ ผล
ปรากฏวาการออกแบบดวยวิธีการใชโปรแกรมใชเวลา 15  
นาที  การออกแบบดวยวิธีทอสรางตนแบบลายใชเวลาท้ังส้ิน
ในการออกแบบดวยวิธีทอสรางตนแบบลาย 6 ชั่วโมง  10 
นาที  
 
5. สรุปผลการดําเนินโครงการและขอเสนอแนะ 
5.1 สรุปผลโครงการ 
5.1.1. การทดสอบตามขอบเขตของโครงการ และ
เปรียบเทียบกับโปรแกรมออกแบบลายทอผา เปนการ
ออกแบบลายทอจํานวน 4 ตะกอ โดยใชโปรแกรมที่นํามา
เปรียบเทียบเปนโปรแกรมสําร็จรูปจากตางประเทศท้ังสอง
โปรแกรม[4],[5] ผลลัพธที่ไดจะเห็นวาโปรแกรมชวย
ออกแบบลายทอไมไผ สามารถออกแบบลายทอได
เชนเดียวกับโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีอยู  สามารถทํางานได



สูงสุด 16 ตะกอ เชนเดียวกับโปรแกรม WinWeave [5]  และ
สามารถเลือกใชสีไดมากกวาถึง 256 สีทั้งดานดายยืนและสี
ของไมไผพุง โดยท่ีโปรแกรม WinWeave เลือกสีไดเพียง 16 
สี และโปรแกรม WeaveDraft เลือกสีได 10   
5.1.2  การทดสอบดวยการออกแบบดวยโปรแกรมและนํา 
ไปสรางเปนงานจริง สามารถทําไดงายและผูประกอบการ
สามารถเขาใจและนําไปทอเปนชิ้นงานจริงได  
5.1.3 ทดสอบเวลาท่ีใชในการออกแบบระหวางการออก-
แบบดวยโปรแกรมชวยออกแบบลายทอไมไผและการออก -
แบบโดยวิธีเดิม จากการทดสอบในเง่ือนไขของการกําหนด
ตะกอจํานวน 2  และ 4 ตะกอน้ัน  
- การออกแบบโดยกําหนดตะกอ 2 ตะกอ ลดเวลาในการ
ออกแบบ  5 ชั่วโมง  25 นาที 
- การออกแบบโดยกําหนดตะกอ 4  ลดเวลาในการออกแบบ  
5 ชั่วโมง  55 นาที 

 
5.2 ขอเสนอแนะ 
 จากการจัดทําโครงการโปรแกรมชวยออกแบบ
ลายทอไมไผจะเห็นวาในปจจุบัน(พศ.2458) เทาท่ีสืบคนหา
ขอมูลถือวาเปนงานใหม แตจะมีสวนที่คลายกับงานทอผา
มากแตสิ่งท่ีตางกันมีเพียงการเปล่ียนดายพุงเปนไมไผพุง
แทน ดังน้ันโปรแกรมที่ออกแบบนี้สามารถนําไปประยุกต
เปนโปรแกรมออกแบบลายทอผาได เพียงแตรูปแบบการ
บันทึกไฟลขอมูลจะตองปรับปรุงใหไดตามมาตรฐานของ
โปรแกรมลายผา และจากการสืบคนขอมูลในปจจุบันมี
เพียงแตโปรแกรมออกแบบลายทอผาของตางประเทศ[4],[5]
ที่มีอยูจํานวนมาก และที่ไดแปลเปนภาษาไทยแลวจํานวน 1
โปรแกรม [5]  สําหรับในประเทศไทยยังไมมีการสราง
โปรแกรมในลักษณะน้ี  ดังน้ันโปรแกรมชวยออกแบบลาย
ทอไมไผนี้สามารถนํามาพัฒนาตอไปไดอีก ซึ่งตางจาก
โปรแกรมสําเร็จ รูปของตางประเทศท่ีเราไมสามารถนํารหัส
ภาษา(Source Code)มาพัฒนาตอได และเปนการลดการซื้อ
โปรแกรมสําเร็จรูปจากตางประเทศ 
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